‘Q,‘._

éléments des régles d’origine pour corriger des erreurs, clarifier des formulations et rééquilibrer des

: . regles qui engendraient des résultats meilleurs (ou pire!) qu’escomptés, et ce afin de contribuer au

plaisir de jouer de chacun. Les deux livres a couverture rigide sont ainsi les deux ouvrages de reférence
~ pour les regles du jeu, bien que le corpus présent dans la boite Necromunda : Underhive demeure un
~ point de départ valide pour ceux qui souhaitent de plonger dans ce jeu immersif.

'5 contenu de la boite Necromunda : Underhive pour disputer des parties. Il corrige les erreurs du livre
de régles de Necromunda : Underhive, tout en en complétant le corpus a I'aide des remarques des

Ak joueurs La premiére catégorie, les errata, est a prendre en compte dans toutes vos parties, tandis que

- nous recommandons la deuxieme afin de rendre le jeu plus fluide et amusant.

Si les joueurs ont acces aux ouvrages a couverture rigide Necromunda: Livre de Régles et Gangs du
Sous-monde, ceux-ci doivent étre utilisés a la place du Livre de Régles Necromunda a couverture

~ souple fourni dans Necromunda : Underhive, car ils condensent non seulement le dur labeur des
“concepteurs du jeu, mais également les remarques et encouragements de la communauté des
Joueurs, et peuvent donc étre considérés comme la version compléte et définitive du jeu de base.

. Page 46 - Charger (Double)
emplacez le début de la deuxieme phrase par:
Il peut se déplacer a 1" ou moins d’un ennemi debout ou Au Tapis..."
joutez la phrase suivante a la fin du paragraphe:
C’T"S’il N‘a pas assez de mouvement pour arriver en contact socle a socle, il doit s'arrétera 1".”

age 46 - Se Replier (Elementalre)
e~tenez pas compte de la deuxieme phrase qui dit:
n cas de réussite, il peut se deplacer de jusqu’a D6" sans passer a 1" ou moins de tout autre

;§7' -Ramper (Double)
léz e texte par ‘




attants se deplacent en effectuant des actions, et certaines actions leur permettent de se
rde. d|fferentes manieres, comme détaillé sur cette page et la précédente. Par exemple, un
ombattant peut effectuer une action Se Déplacer (Simple) pour avancer prudemment, ou effectuer
e{gx.'_actions Se Déplacer (Simple) a la suite pour courir et ainsi couvrir une plus grande distance. Un
ombattant peut Charger (Double) pour aller en mélée, ou s'il est Bloqué ou Gravement Blessé, il peu
amper (Double) pour sortir du couloir de tir. Lorsque vous activez un combattant pour effectuer une
es actions listées précédemment, déclarez la dlrectlon apprOXImatlve dans Iaquelle il va se deplacer

v .,L'ljigzaguer autour du terrain de facon appropriée. Apres son mouvement, un combattant peut pivoter
'pour faire face a n'importe quelle direction.
; .arfons lorsque vous mesurez un mouvement, il peut étre évident qu’'un combattant n’a pas autant de ,-, ;
~ distance de mouvement qu’escompté et ne pourra pas atteindre I'endroit que vous aviez prévu. Dans
ce cas, déplacez le combattant du maximum dans la direction désirée, et tachez de mettre a profit
“le couvert disponible! Dans le cas d’une action Charger (Double), si un combattant n’a pas assez de

_distance de mouvement, il terminera son mouvement sans pouvoir combattre et souvent dans une
position dangereuse !'” .

age 57 — Se Mettre a Couvert (Elementalre)
_.Remplacer la premiére phrase par:

~ “Le combattant se déplace de jusqu’a la moitié de sa caractéristique de Mouvement, puis il est

Page 66 Pieges
Remplacez le deuxieme paragraphe par:

n piége est représenté par un pion placé sur le champ de bataille au début de la partie, une fois
e dernier disposé mais avant de déployer le moindre combattant. Si les deux gangs possédent et

€0 ‘attant peut CIbier un plege avec des attaques de tll’ Ce falre impose un mod|f|cateur de




’f"Contre les armes qui utilisent un gabarit d'Explosion, ce jet de sauvegarde passe a 5+.”
* Parla phrase suivante:

;Contre les armes qui utilisent un Gabarit d'Explosion ou de Souffle, ce jet de sauvegarde passe a 5+."

Page 78-79 - Traits d'Armes
- Ajoutez les traits d'arme suivants:

YEMPIAETREMENT: Les touches obtenues par les armes avec fe trait Empétrement ne peuvent pas
- étre annulées par le trait Parade De plus si le jet de touche pour une arme. avec le trait Empétrement

ge 78 Energethue
; p‘I cez la deUX|eme phrase par:




acez la deuxieme phrase par: ‘
 lui permet d’effectuer un mouvement au double de sa caractéristique de Mouvement pour ';;_
seconde action Se Deplacer (Simple).”

“Le defenseur place alors son équipe entiere dans la zone de dep|0|ement verte. Enfin, I'attaquant
f"v‘»'place son équipe dans la zone de déploiement rouge

~ Page 75 - Maintenir le Contréle (Simple)
Remplacez la deuxieme phrase par: . 3
“L'Effet Continu expire au début de I'activation du combattant.




n tf)mbattant Acff ou Engage avec un ch|m|osynth§ ut [
de réussite, les armes a Gaz ou Toxme qu'il utilise | Jusqu ala ri e "5

Page 78 - Encombrant
. Remplacez la deuxieme phrase par:
“En outre, un combattant qui utilise au corps a corps une arme avec les traits Encombrant et Mélée ne
~ peut pas utiliser une autre arme en-méme temps, car celle-ci requiert les deux mains pour étre utilisée.”

Page 79 - Incendiaire
Remplacez Ie texte par le suivant: ¥

S'il est Debout le combattant se déplace de 2D6" dans une direction aléatoire determlnee" par le
et d’ un de de DeV|at|on Le combattant s'arréte si ce mouvement d0|t | amener az el ‘ou moins d'un




'Pour une attaque de Toxme au lieu d’ effectuer un jet de Blessure, jetez un D6. Si le résultat est
'" su‘peneur ou égal a I'Endurance de la cible, ou si c’est un 6 naturel, effectuez un jet de Trauma pour
lle (Sans tenir compte de sa caractéristique Points de Vie). Si le jet est inférieur a I'Endurance de la
cible, elle ignore les effets de la toxine.”

- Note du Designer: Les changements apportés au trait Toxine clarifient et fluidifient le processus
- visant a déterminer si un jet de Trauma est effectué.

" Page 85 - Biceps Saillants
"Remplacez le texte par:
e combattant peut manier une arme Encombrante d’une main au lieu de deux. Notez que les

rmes Encombrantes comptenit toujours pour deux au regard du nombre d’'armes que peut porter
ﬂ;combattant

,age 85 - Effrayant
emplacez le texte par:
i u‘n ennemi souhaite 'effectuer une action Charger (Double) dans le but d'effectuer une- ou

‘ ote du Des:gner. Effrayant ne se déclenche a présent que lorsqu’un combattant qui charge a
uff/samment de mouvement pour Engager le combattant avec la competence Effrayant S’il n’a pas




